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1. Pertama – tama marilah kita panjatkan puji syukur terhadap ALLAH SWT, 
yang telah memberikan rahmat dan hidayatnya sehingga dengan izin dan 
karunianya saya dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini. 
2. Kupersembahkan Tugas Akhir ini untuk orang tua ku yang tercinta, yang 
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memberikan smangat dan dukungan yang sangat besar baik berupa moral 
maupun materi. Terima kasih Bapak & Mama. 
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4. Untuk Teman – Teman Kos yang baik, dan selelalu ada senang maupun 
susah sa’at berada dikos. Thank’s for everyting. 
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selama ini. 
6. Untuk Dra. Suryati Selaku kepala sekolah lua biasa Pamardi Putra, 
Banguntapan yang mengizikan saya untuk melakukan survei dan belajar 
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7. Untuk Luluk Kusumawati, S.Pd selaku pengisi suara aplikasi dan guru kelas 
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“Impian tanpa usaha adalah angan-angan belaka” 
(Penulis) 
 
“Tidak ada masalah yang tidak bisa diselesaikan selama ada komitmen bersama 
untuk menyelesaikannya. 
Berangkat dengan penuh kenyakinan 
Berjalan dengan penuh keihlasan 
Istiqomah dalam menghadapi cobaan” 
(Penulis) 
 
”Hidup adalah belajar, kehidupan adalah pelajaran, Mati adalah misteri penentuan 
dan akherat adalah prestasi hidup, Maka janganlah kamu hidup dengan mimpi-
















Anak yang terlahir dengan retardasi mental memiliki kemampuan motorik 
yang sangat terbatas. Oleh karena itu anak – anak tersebut membutuhkan 
perhatian khusus agar kemampuan otaknya dapat terus meningkat. Aplikasi alat 
bantu pengenalan benda ini mencoba membuat terobosan baru untuk membantu 
proses belajar anak retardasi mental dengan memanfaatkan teknologi Android. 
 Desain dan materi pembelajaran dari aplikasi juga disesuaikan dengan 
kondisi dan kebutuhan anak retardasi mental. Dengan demikian aplikasi ini efektif 
untuk perkembangan anak retardasi mental tingkat ringan hingga menengah. 
Benda yang dikenalkan pada anak retardasi mental ini adalah benda-benda yang 
ada pada lingkungan sehari-hari seperti alat transportasi, perlalatan makan, 
peraltan sekolah dan benda-benda yang ada dalam rumah. Aplikasi yang dibuat 
akan memanfaatkan konten multimedia sehingga aplikasi lebih efektif dalam 
mengenalkan benda kepada anak retardasi mental. 
Aplikasi ini akan membantu anak retardasi mental mengenali benta dalam 
lingkungan sehari-hari. Perancangan aplikasi dapat dijadikan sarana pembelajaran 
bagi orang tua atau pembimbing dalam mengenalkan benda pada anak yang 
berkebutuhan dalam hal ini adalah anak retardasi mental. 
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